A Tl PORADNIKI DO NAJLEPSZYCH GIER m

Gray Matter

PORADNIK DO GRY

-
e



Nieoficjalny polski poradnik GRY-OnLine do gry

Gray Matter

autor: Katarzyna , Kayleigh” Michalowska

GRYOnline.pl

Copyright © wydawnictwo GRY-OnLine S.A. Wszelkie prawa zastrzezone.

www.gry-online.pl

Producent Wizarbox, Wydawca dtp AG / Anaconda, Wydawca PL CD Projekt
Prawa do uzytych w tej publikacji tytutdw, nazw wtasnych, zdjeé, znakdéw towarowych i handlowych, itp.
nalezg do ich prawowitych wilascicieli.

Kup ksigzke


http://ebookpoint.pl/page354U~rt/e_0716_ebook

Wprowadzenie

Gray Matter - Poradnik GRY-OnLine

Spis tresci

Opis przejscia

Rozdziat pierwszy
Rozdziat drugi

Rozdziat trzeci

Rozdziat czwarty

Rozdziat piaty

Rozdziat szdsty

Rozdziat siodmy

Rozdziat 6smy

Copyright © wydawnictwo GRY-OnLine S.A. Wszelkie prawa zastrzezone.
Nieautoryzowane rozpowszechnianie catosci lub fragmentu niniejszej publikacji w jakiejkolwiek postaci jest zabronione

20
35
43
57
65
81
86

bez pisemnego zezwolenia GRY-OnLine S.A. Ilustracja na oktadce - wykorzystana za zgoda © Shutterstock
Images LLC. Wszelkie prawa zastrzezone. Zgoda na wykorzystanie wizerunku podpisana z Shutterstock, Inc.

Dodatkowe informacje na temat opisywanej w tej publikacji gry znajdziecie na stronach serwisu GRY-OnLine.

www.gry-online.pl

Strona: 2
Kup ksigzke


http://www.gry-online.pl/admin/pliki2.asp�
http://www.gry-online.pl/�
http://ebookpoint.pl/page354U~rt/e_0716_ebook

Gray Matter - Poradnik GRY-OnLine

Wprowadzenie

W Gray Matter pomagasz dwdjce bohaterow - Samancie Everett i Davidowi Stylesowi rozwiktaé
tajemnice dziwnych zdarzen z pogranicza zjawisk paranormalnych i iluzji. Obie postacie prowadza
pamietniki, jednak tak naprawde kryje sie za nimi tylko zapis dialogow - do odnalezienia w
ekwipunku, umieszczonym na pasku w gérze ekranu.

Manipulacja przedmiotami odbywa sie tu na odrobine innej zasadzie niz w wiekszosci przygoddwek.
Klikniecie znajdzki w inwentarzu LPM skutkuje komentarzem na jej temat lub zblizeniem w
przypadku fragmentéw uktadanki czy dokumentu. Te ostatnie mozna powiekszac¢ kétkiem myszki.
By potaczy¢ dwie rzeczy, trzeba w ekwipunku klikna¢ jedng z nich PPM - wyladuje ona wéwczas w
symbolicznej dioni (prawy gérny rég ekranu) i dopiero wtedy mozna klikngé¢ (LPM) drugi przedmiot
lub obiekt zewnetrzny.

W trakcie zabawy warto sprawdzac¢ swoje postepy (klawisz P lub specjalna ikonka w lewym rogu
ekwipunku) na specjalnym ekranie, na ktérym widaé, jakie zadania stojg przed bohaterem i w
jakim stopniu udato mu sie je zrealizowaé. Oprécz dziatan wymaganych do ukoriczenia rozdziatu
wystepujq tez czynnosci premiowane, ktérych wykonanie jest opcjonalne.
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W grze funkcjonuje mapa (klawisz M lub specjalna ikonka w lewym rogu ekwipunku), ktéra oproécz
umozliwiania szybkiego przemieszczania sie (bez koniecznosci wychodzenia poza obreb lokacji)
udziela bardzo istotnych informacji. Mianowicie kolory nazw miejscéwek wskazujg, czy w danej
lokacji zostaty jeszcze do zrobienia zadania konieczne do ukonczenia rozdziatu (ziote litery),
zadania bonusowe (srebrne litery), czy tez nie masz tam juz czego szukac (szare litery).

Do zaplanowania sztuczki magicznej stuzy specjalny ekran, na ktérym markujesz ruchy, jakie
powinna wykona¢ Sam. Pod reka (na pasku inwentarza) masz caty czas jej magiczng ksiege, ktdrg
w kazdej chwili mozesz przywotaé LPM (pojawi sie z lewej strony planszy) i sprawdzi¢, czy
zaznaczasz prawidtowe czynnosci i we wiasciwej kolejnosci.

Tradycyjnie pod spacjq ukryte sg aktywne punkty, dwukrotny klik LPM przyspiesza przemieszczanie
sie postaci, a pojedynczy przewija dialogi.

Uktad poradnika dostosowany jest do wyznaczanych bohaterom zadan, wiekszo$¢ z nich mozna
realizowa¢ w dowolnej kolejnosci i wszystkie naraz, ale w niektérych przypadkach dopiero
wykonanie okreslonych dziatan umozliwia zabranie sie za nastepne - jesli wiec nie mozesz zrobic
ktorejs z opisanych w poradniku czynnosci, sprawdz, czy masz juz za soba wszystkie wczesniejsze.

Kolorem czerwonym w poradniku wyrdznione sg znajdzki, niebieskim dziatania premiowane, a
pogrubieniem rozwigzania zagadek i wazne informacje.

Katarzyna ,,Kayleigh” Michatowska (www.gry-online.pl)
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Opis przejscia

Rozdziat pierwszy

Zadania:

Cena Zdrajcy (69 pkt.)

Posiadto$¢ Dread Hill (63 pkt.)

Klatka Houdiniego (19 pkt.)

Owieczki dla doktora Stylesa (150 pkt.)

Premia rozdziatu 1 (14 pkt.)

Klatka Houdiniego

Po pierwszej nocy spedzonej w Dread Hill Sam postanawia da¢ drapaka z domostwa, do ktérego
wtargneta, jakby nie byto, podstepem. Pomoz jej zatem odnalez¢ jej biatego krdlika imieniem

Houdini, bez ktérego dziewczyna oczywiscie nie wyruszy w dalsza droge.

Zwierzak znajduje sie z prawej strony tézka, by go tam zlokalizowaé, kliknij prawy dolny rog
postania (5 pkt.). Teraz wypada nakarmi¢ matego uciekiniera, podejdz zatem do plecaka Sam,
lezacego przy lewym dolnym rogu tézka, i przejrzyj jego zawarto$¢ (2 pkt.). Wyciagnij z niego
marchewke (2 pkt.) oraz butelke na wode (2 pkt.), po czym wyjdz ze zblizenia, klikajac ikonke

w lewym dolnym rogu ekranu.
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Skieruj sie do stojacego na toaletce (z prawej strony t6zka) dzbanka z wodg i nalej z niego wody
do butelki (w znajdujgcym sie w gorze ekranu ekwipunku kliknij butelke PPM - wylgduje ona w
symbolicznej dtoni w prawym gdérnym rogu ekranu - po czym kliknij na dzbanku - 2 pkt.). Poidetko
z wodg zainstaluj na krdliczej klatce (w podobny sposdb, jak przed chwilg napetniate$ je woda - 3
pkt.). Daj tez siedzacemu w klatce krélikowi marchewke (3 pkt.) - co zakonczy to zadanie (19/19
pkt.).

Posiadltosé Dread Hill

Zabierz z plecaka jeszcze talie kart (2 pkt.), magiczna ksiege (2 pkt.), portfel (2 pkt.),
scyzoryk (2 pkt.) i pudeteczko zapatek z logo Klubu Dedala (2 pkt.). Wyjdz z pokoju.

Z korytarza na pietrze zejdz do holu posiadtosci schodami zaraz obok sypialni Sam. Schodzac na
parter, przyjrzyj sie wiszacemu na $cianie po prawej portretowi pieknej kobiety (3 pkt.).
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Do drzwi z lewej strony schodow (na wprost) przyczepiona jest koperta dla nowej asystentki
doktora - rzu¢ na nig okiem (2 pkt.), jednak Sam, poniewaz nie poczuwa sie nig by¢, nie zechce jej
przeczyta¢. W kuchni kto$ sie krzata, wiec dziewczyna tam nie wejdzie, drzwi obok prowadza do
jadalni, drzwi naprzeciwko nich (po drugiej stronie schodéw) do salonu - i tam tez sie udaj.

Obejrzyj dyplomy na $cianie (2 pkt.) oraz zdjecia pacjentdw na stoliku za kanapa po prawej (2
pkt.). Wré¢ do holu i wyjdz na zewnatrz (kursor w dole ekranu).

Przyjrzyj sie tablicy na froncie budynku, tuz przy wejsciu (3 pkt.), po czym skieruj sie do ogrodu
zewnetrznego (po prawej), w strone wiezy. Tak dotrzesz pod garaz, w ktérym stacjonuje motor
Sam. Wejdz do $rodka i sprébuj odpali¢ motocykl (2 pkt. premii). Nic z tego. Wr6¢ do wnetrza
posiadtosci.
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